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rajac w t.gke, gracze wcielaja sie w wedrowcow obserwujacych nature, na tonie ktorej rozgrywaja sie naj-
ciekawsze historie ze zwierzetami i roslinami w rolach gtownych. Wyposazeni w mape gracze wedrujg
: po malowniczej okolicy, szukajac inspiracji i uwieczniajgc zapierajace dech w piersi widoki. Kierujg nimi
I pasja, ciekawo$¢ $wiata, dociekliwo$é i cheé¢ odkrycia tajemnic natury, ale tez rywalizacja o tytul najwpraw-

niejszego obserwatora przyrody. Przypadnie on temu, kto zdobedzie najwiecej punktow z zaobserwowanych
'+ gatunkow zwierzat i roslin, krajobrazow oraz zebranych pamigtek z wedrowki. Zmagania toczg sie takze przy
~ ognisku, gdzie gracze przescigaja sie w realizacji celéw swoich wypraw.
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O d Allt ora Czes¢, jestem Raszka!
Zdradze Ci kilka tajemnic skrywanych przez

JLake’, dzieki ktorym lepiej zrozumiesz zasady
gry 1 staniesz sie wnikliwszym obserwatorem
przyrody. By¢ moze pomogq Ci odnies¢ upra-
gnione zwyciestwo.

Serdecznie dziekuje wszystkim testerom i kolegom
ze studia Rebel - bez Waszego zaangazowania,

cierpliwosci i zyczliwo$ci mdj skromny prototyp .
Szukaj mnie na nastepnych stronach!

nie zamienitby sie w prawdziwag gre. ). 7 = I

: , : (= . L N
Na wszystkich etapach powstawania £gki towarzyszyt
mi syn, Wojciech. Jego nieustajacy entuzjazm, niezachwiana wiara i che¢ pomocy (a takze namowy do spa-
cerow po okolicznych lasach i tgkach) byty najlepszym wsparciem w chwilach zwatpienia. Niech zechce

przyjac najserdeczniejsze usciski i podziekowania.
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184 karty, w tym:
45kart 45kart 45kart 45Kkart
| talii N talii W talii S talii E

2 zaslepki
do plansz ognisk

4 dwustronne
poczatkowe
karty podtozy

2 dwustronne plansze ognisk

(dostosowane do liczby graczy) znacznik rundy

zeton celu
do rozgrywki
11 podstawowych z koperta U: 20 zetonow szlakow
Zetonow celow Duze spotkania (po 5 wkazdym z 4 koloréw graczy)
4 sktadane podajniki
do kart

F o ' . 4
12 zetonow premii 28 zetonow drog zeton 5 kopert
(po 3 w kazdym z 4 koloréw graczy) pierwszego gracza (po 6 kart w kazdej)
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otowanie do sry ' §
(""Zgry"’k‘i"nffzﬁ. o 4 graczy) . Na $rodku stotu nalezy ,l\
| - Rl potozy¢ plansze gtéwna. ]

Zasady rozgrywki dla 1 gracza znajduja sie ‘i
na stronie 14. <
b1
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Zetony drogi ktadzie sie
w zasiegu wszystkich graczy.

Z 4 podajnikéw na karty 3 nalezy
umiesci¢ w wycieciach na planszy : }
gtéwnej, a czwarty obok niej.

Karty nalezy posegregowa¢ wedtug
rewersow i utworzy¢ z nich 4 talie.

Kazda z talii tasuje sie osobno, a nastepnie umieszcza

w odpowiednim podajniku, jak pokazano na ilustracji.

Na poczatku gry uzywa sie 3 talii: W, S i E. Na pdZniejszym
etapie rozgrywki talia N zajmie miejsce talii S.

Nalezy uzupetni¢ wszystkie miejsca

na planszy odkrytymi kartami \

z odpowiednich talii. W lewej kolumnie 4 !
umieszczamy karty z talii W, w prawej
kolumnie karty z talii E, a w dwdch
Srodkowych kolumnach karty z talii S.

Obok planszy gtéwnej nalezy umiescic¢

1 z 2 plansz ogniska, obracajac
ja strong z symbolem odpowiadajacym @ \
liczbie graczy do gory. Niewykorzystana \ }
plansze ogniska odktada sie do pudetka. >

|
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Zetony celéw nalezy potasowad, a nastepnie / | Kazdy z graczy wybiera kolor i otrzymuje

umiesci¢ w losowy sposob po 1 odkrytym \ ‘ nastepujace elementy:

zetonie na kwadratowych polach na planszy ¢

ogniska. Niewykorzystane Zetony
3 celéow odktada sie do pudetka

(w rozgrywce 4-osobowej

wykorzystuje sie wszystkie

podstawowe zetony celow).

5 zetondw szlakow w kolorze gracza
(w rozgrywce 4-osobowej Zeton z symbolem ?
odktada sie do pudetka - nie bedzie potrzebny),

3 Zetony premii w kolorze gracza,

zeton drogi z widocznym symbolem drogi,

dwustronng poczatkowa karte podtoza.

Znacznik rundy stawia sie
na 1. kamieniu na torze rund.

e Gracz, ktérego ostatnio
===, uzadlita pszczota, otrzy-
' muje zeton pierwszego
" gracza i rozpoczyna
rozgrywke.

IS i
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~ :g; Liczbha elementéw i rund gry w zaleznosci
o | A od liczby graczy

A
Zetony Zetony
&g
W rozgrywece 2- albo 3-osobowej nalezy T lgracz  1,2,3,4,? 3 2 6

zablokowa¢ odpowiednio 2 albo 1 wciecie

w planszy ogniska, korzystajac z zaslepek. Z tych
wcie¢ nie mozna korzystac przez cata rozgrywke.

2graczy 1,2,3,4,? 5 Z 6
3graczy 1,2,3,4,7 8 1 6
4graczy 1,2,3,4 Ikl 0 8
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Przygotowanie graczy
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Dobrym posunieciem jest wybranie takiego
rzedu, w ktérym karty sq ze sobq powiqzane.

s AP0 G ALz L g Teice Przeczytacie o tym w dalszej czesci instrukcji.

Dobiera sie je w nastepujacy sposéb:

Gracz po prawej stronie pierwszego gracza
dobiera na reke 4 karty z 1 wybranego rzedu
planszy gtéwnej i 1 karte z talii N.

Puste miejsca na planszy nalezy uzupetni¢ kar-
tami z odpowiednich talii. Nastepnie te same
kroki powtarzaja kolejni gracze (przeciwnie
do kierunku ruchu wskazdwek zegara).

Przed rozpoczeciem 1. rundy, ale po dobraniu
rzedu kart kazdy z graczy decyduje, z ktéra strong poczatkowej
karty podtoza chce rozpoczac¢ gre. Wyktada jg wybrang strong
do gdéry w swoim obszarze tgki jako pierwsza karte.

Uwaga! Podczas przygotowania 1. rozgrywki nie pobiera sie
kart z planszy, ale rozdaje losowo kazdemu z graczy nastepujace
karty z odpowiednich talii: po 1 karcie z talii W, 2 karty z talii S,
po 1 karcie z talii Ei 1 karcie z talii N.

i+ Przyklad 1. Stawek wybiera 2. rzad i dobiera na reke 4 karty z plan-
. szyoraz 1 Karte z talii N znajdujacej sig¢ aktualnie poza plansza.

S T — ——— R
B Obszar gracza
obszar okolicy
obszar laki N ,
a ten obszar gracze zagrywaja
N? tym obsza.rze gracze = karty zorientowane poziomo, czyli
k] kart}f' zorlentowar.le m] karty krajobrazow i karty znalezisk
pionowo, czyli karty podtozy (zob. strony 10-11).
i karty obserwacji (zob. strona 8).
Kazdy z graczy zaczyna
& rozgrywke z 1 zetonem drogi.
i
dwustronna poczatkowa it LUk J setony premii

karta podtoza

i Zzetony szlakow
Karta, z ktdérg gracz zaczyna
rozgrywke (wylozona wybrang
strong do goéry).

Te elementy nalezy
umiescic obok
obszaru tgki.

reka gracza | o _
Jestescie gotowi do gry!

(o) ,.
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Przebieg gry :
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Rozgrywka sktada sie z 6 rund w grze 2- i 3-osobowej albo

z 8 rund w grze 4-osobowej (liczbie rund odpowiada liczba kamieni
na torze rund na planszy ogniska). Gracze wykonujg swoje tury
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac od
pierwszego gracza.

B Tura gracza

W swojej turze gracz musi wykona¢ akcje, umieszczajac swoj zeton
szlaku w 1 z wcie¢ w planszy gtéwnej albo w planszy ogniska.
Zetony mozna umieszczaé tylko w niezajetych wcieciach. Zeton
umieszczony we wcieciu pozostaje w nim do konica rundy:.

Kazdy Zeton szlaku pozwala wykona¢ 1 z 2 rodzajéw akgji
w zalezno$ci od tego, gdzie zostanie umieszczony:

e plansza gtéwna - dobranie karty i (opcjonalne) zagranie
1 karty na obszar taki albo okolicy,

@ plansza ogniska - wykonanie akcji specjalnej i (opcjonalna)
realizacja celu.

gorna czes¢
akcja dostepna po umieszczeniu
przy planszy gtéwnej

dolna czes¢
akcja dostepna po umieszczeniu
przy planszy ogniska

B Koniec rundy

Runda toczy sie do momentu, az wszyscy gracze wykorzystaja
wszystkie swoje zetony szlakow. Nastepnie gracze zbierajg swoje
zetony szlakdw, a zeton pierwszego gracza przekazuje sie osobie
po lewej stronie dotychczasowego pierwszego gracza. Znacznik
rundy nalezy przesunac na kolejne pole na torze rund.

B Koniec gry

Rozgrywka dobiega konca po zakonczeniu ostatniej rundy.
Zwyciezca zostaje ten z graczy, ktéry zdobyt najwiecej punktow

z zagranych kart i zrealizowanych celow.

Akcje planszy stownej

B Dobieranie i zagrywanie Kart

Jesli zeton szlaku zostanie umieszczony w 1 z wcie€ w planszy

gtéwnej, rozpatruje sie jego gdrna czes¢. Po umieszczeniu zetonu

szlaku gracz:

® Musi wzig¢ na reke karte oddalong od Zetonu szlaku o tyle
miejsc, ile wskazuje liczba na Zetonie (1, 2, 3, 4 albo ? - oznacza-
jacy dowolna z wymienionych wczesniej wartos$ci). Puste miejsce
nalezy od razu uzupeinic kartg z odpowiedniej talii.

® Nastepnie moze zagrac¢ 1 karte z reki na swoj obszar tgki albo
okolicy (moze zagra¢ zaré6wno karte, ktorg wtasnie wzigt z plan-
szy gtownej, jak i taka, ktéra miat wczesSniej na rece).-

Uwaga! W rzadkich przypadkach, gdy wyczerpie sie ktérakolwiek
z talii i nie mozna uzupetni¢ pustego pola, nalezy pozostawic je
puste. Zagranie zetonu szlaku umozliwiajgcego pobranie karty

Z pustego miejsca pozwala jedynie na zagranie karty.

& Przyktad 2. Karolina, ktéra gra kolorem z6ttym, umieszcza swoj

zeton szlaku w niezajetym wecieciu. Cyfra na Zetonie wskazuje rzad,
z ktérego dobiera karte. Karolina uzywa zetonu z cyfra 3, wiec bierze
3. karte, liczac od umieszczonego Zetonu. Nastepnie, po uzupetnieniu
pustego miejsca kartg z talii S, Karolina moze zagra¢ 1 karte z reki.
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Lasady za

Na obszar taki zagrywa sie karty zorientowane pionowo - nalezg
do nich karty podtozy i karty obserwacji. Na obszar okolicy
zagrywa sie karty zorientowane poziomo, czyli karty krajobrazéw
i karty znalezisk.

Uwaga! Raz zagranych kart (dowolnego rodzaju) nie mozna
przemieszczac - zostaja na swoich miejscach do konca gry.

B Karty podlozy

Karty podtozy ilustruja ekosystemy zwigzane z siedliskami zycia
réznych gatunkéw zwierzat, roslin i grzybow. Zawierajg symbol
podtoza, przydatny do zagrywania kolejnych kart.

Zagrywajac karte podtoza, nalezy jg umies$ci¢ po prawej albo
po lewej stronie wczesniej zagranych kart podtozy.

Gracz moze mie¢ wytozonych maksymalnie 10 kart podtozy na
swoim obszarze tgki.

Symbole znajdujace sie na dole kart podtozy powinny by¢ zawsze
widoczne - nie wolno ich zakrywac¢. Karty podtozy tworza najnizszy
poziom tgki, wiec nie mozna ich zagrywac na inne karty.

symbole podtozy:
‘ 7 l m Sciotka
symbol
karty A 71
\}{ﬁv trawa
v
!-; piasek
1.1 L '} . m kamienie
symbo 7y 1
podtoza 1 - @,@
S i it E mokradto
= _?,,._ _I_:'_____‘___.—'—'_:'_"_.—__—-ﬁ%,_‘-'-,_———w
I 4

Pamietaj, Zze im wiecej réznych symboli podtozy
znajduje sie na kartach na Twoim obszarze tqki,

\ tym masz wiecej mozliwosci zagrywania
kolejnych kart.

&

. .___,;:w

\

A 4
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Przyktad 3. Karolina postanowita zagra¢ karte podtoza. Na jej i
\ obszarze tgki znajduja sie juz 2 inne karty podtozy. Strzatki 1
. wskazuja miejsca, w ktérych moze zagra¢ nowa karte podtoza. |
b, e W B S 3

B Karty obserwacji

Karty obserwacji to karty przedstawiajgce gatunki zwierzat,
roslin i grzybow oraz wytwory dziatalnos$ci cztowieka - zabudowe
i towarzyszace jej obiekty. Sg one zapisem obserwacji dokonanych
podczas wedrowki.

Karte obserwacji mozna zagra¢ na karte podtoza albo na inng karte
obserwacji, jesli sg spetnione wymagania przedstawione na zagry-
wanej karcie. Wymagania uwaza sie za spetnione, gdy na obszarze
1aki gracza sg widoczne wszystkie wymagane symbole

z Zagrywanej karty.

W kolumnie, czyli na jednej karcie podtoza, mozna mie¢ dowolng
liczbe zagranych kart obserwacji.

symbol karty

symbole wymagan

punkty zwyciestwa

I
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Zagrywanie kart obserwacji

Ktadac karte obserwacji na karcie podtoza, nalezy pamietac,
aby nie zakrywac¢ symbolu podtoza. Kazdg nastepng karte
powinno sie doktada¢ w taki sposdb, aby punkty zwyciestwa
kazdej poprzednio zagranej karty byty widoczne.

i
R, e PR |

Podczas zagrywania karty obserwacji mozliwe sa nastepujace
sytuacje:

o Karta ma 1 symbol wymagan. Gracz zagrywa karte, umieszcza-
jac ja na karcie z wymaganym symbolem (zob. Przyktad 4). Je$li
kilka kart posiada wymagany symbol, gracz wybiera 1 z nich i na
niej umieszcza zagrywang karte.

e Karta ma 2 albo wiecej symboli wymagan. Gracz zagrywa
karte, umieszczajac ja na wybranej przez siebie karcie, na ktorej
znajduje sie dowolny z wymaganych symboli (zob. Przyktad 5).
Wszystkie wymagane symbole musza by¢ widoczne - dopiero
wtedy mozna zakry¢ 1 z nich.

e Caan S L e i Pt =

Przyktad 4. Wojtek chce zagra¢
karte gtogu. Na swoim obszarze -
1aki ma juz 2 karty z wyma- 3
ganym symbolem k Moze
wybra¢, na ktérej z nich potozy
nowa karte. Karte umieszcza j
tak, aby zakry¢ wybrany symbol,
ale pozostawi¢ widoczna liczbe |
punktow zwyciestwa na dole
zakrywanej karty.
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Przyktad 5. Stawek zagrywa )
karte dudka na swdj obszar t3ki.
Ta karta wymaga symboli #

i f Stawek moze wybraé, ktéry

z wymaganych symboli zakry-
je. Zakryty symbol nie moze
zosta¢ ponownie wykorzystany,
ale drugi symbol bedzie mozna
wykorzystywac¢ do zagrania
kolejnych kart (az do momentu
jego zakrycia). Stawek zyskuje
tez nowy symbol &

B E—— e
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Jesli 1 z wymagan na karcie obserwacji dotyczy symbolu podtoza,
karte mozna zagra¢ bezposrednio na pustg karte podtoza (nadal
nalezy spetnia¢ pozostate wymagania) albo na inng karte obser-
wacji znajdujaca sie na wierzchu kolumny, ktéra powstata na tej
karcie podtoza (bez wzgledu na symbole na wierzchniej karcie
obserwacji w tej kolumnie - zob. Przyktad 6).

T T

karte z symbolem §*%
albo na wierzch kolumny;,

—— 2
W ¢
[ Przyktad 6. Wojtek zagry- }
wa karte motyla. Ta karta p
wymaga symboli §% i .
Wojtek moze zagrac ja na
¢
!

w ktérej znajduje sie karta

z symbolem podtoza .
®
}
e =
e M e i

. Wybor wymagania

i

i

. Jesli symbole wymagan oddzielone sg uko$nikiem,
o . oznacza to, ze do zagrania tej karty wymagany jest :
¥ E-, 1 z 2 przedstawionych symboli. Gracz decyduje, ktory }J
% | 2 tych symboli wybierze. Na potrzeby zasad gry taki

®  zapis jest traktowany jak pojedynczy symbol wymagan.
D g —
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Wymaganie s3siedztwa
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symbol, gracz musi mie¢ na swoim obszarze gry oba symbole, -?{'
ale moze wybrac, gdzie potozy karte (zob. przyktad ponizej). \

J
Na niektérych kartach symbole wymagan sa ozna- '
czone strzatkami. Oznacza to, ze karte nalezy poto-
zy¢ w sasiadujacej kolumnie po prawej albo po lewej
stronie kolumny, w ktoérej jest karta ze wskazanym
wymaganym symbolem. Jesli wsréd symboli wyma- f

gan znajduje sie symbol oznaczony strzatkami i inny

Przyktad 7. Wojtek moze umiesci¢ karte drewna opatowego ;

.'
E’; w 1 z 3 oznaczonych miejsc.
e, NN ey S —
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Jesli na obszarze gracza nie ma ktoérego$ z wymaganych symboli,
moze on odrzuci¢ 2 dowolne karty z reki, aby zignorowac 1 symbol 3
wymagan z zagrywanej karty (moze to robi¢ wielokrotnie).

Nie moze w ten sposob zignorowac wszystkich symboli wyma- "}i
gan - gracz zawsze musi mie¢ co najmniej 1 z wymaganych
symboli. Odrzucone karty nalezy odtozy¢ w dowolnej kolejnosci
na spdd odpowiednich talii (zob. przyktad ponizej).

Przyktad 8. Stawek chce
zagrac karte wiewiorki
polatuchy. Na swoim
obszarze taki ma tylko ';

1 karte z wymaganym i

symbolem . Zagrywa
te karte na posiadang karte
z symbolem ,a drugi

brakujacy symbol ignoruje,
odrzucajac 2 dowolne
karty z reki.
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Zauwaz, ze zagrywajqc karte, traci sie z obszaru
tgki symbol z karty, ktdra zostaje zakryta, ale
symbol podtoza jest wciqz widoczny i mozna

z niego korzystac¢ wielokrotnie. Niektore karty
zapewniajq 2 symbole, wiec gdy zakryje sie takq
karte, straci sie oba.

s )

B Karty krajobrazow

Karty krajobrazéw przedstawiaja ilustracje widokéw okolicy;,
w ktorej gracze odbywajg wedréwki. Zapewniajg symbol m

el

punkty
zwyciestwa

symbole wymagan

Karte krajobrazu zagrywa sie na obszar okolicy (zob. strona 6).
Do jej zagrania wymagany jest zeton drogi.

Podczas zagrywania karty krajobrazu mozliwe sg nastepujace
sytuacje:

e Karta wymaga tylko zetonu drogi. Gracz zagrywa karte,
umieszczajac pod nig 1 ze swoich nieuzytych zetonéw drog.
Nastepnie odwraca go strong bez symbolu drogi do gory,
zaznaczajac jego wykorzystanie.

e

.——"‘-f_-&..-n S

| Przyklad 9. Karolina zagrywa karte krajobrazu na swoj obszar okoli-
{'.. cy. W tym celu bierze 1 ze swoich niewykorzystanych zetonow drogi,
L ktadzie pod t3 kartg i odwraca strong bez symbolu drogi do gory. i
b gy e St B
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e Karta wymaga zetonu drogi i innych symboli. Aby zagrac¢ taka
karte, gracz musi mie¢ na swoim obszarze taki wszystkie wyma-
gane symbole. Gracz zagrywa karte i umieszcza pod nig Zeton
drogi, odwracajac go strong bez symbolu drogi do géry. Gracz nie
traci wymaganych symboli - bedzie mdgt z nich skorzysta¢, aby
spetni¢ wymagania innych kart.

Jesli na obszarze gracza nie ma ktéregos$ z wymaganych symboli,

J
3
' moze odrzuci¢ 2 dowolne karty z reki, aby zignorowa¢ 1 symbol ’1

wymagan z zagrywanej karty (moze to robi¢ wielokrotnie).

Nie moze w ten sposo6b zignorowa¢ wymagania symbolu @
Odrzucone karty nalezy odtozy¢ w dowolnej kolejnosci na spéd
odpowiednich talii.

T
]
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B Karty znalezisk

Na kartach znalezisk znajduja sie przedmioty znalezione podczas
wedrowki. Stanowig one pamiatki i wspomnienia z wypraw. Ich
symbolem jest

Karty znalezisk uktada sie na wczes$niej zagranych kartach kraj-
obrazéw, zakrywajac symbol karty m ;

punkty
zwyciestwa

symbole wymagan

Podczas zagrywania karty znaleziska mozliwe s3 nastepujace
sytuacje:

e Karta wymaga tylko symbolu m Gracz zagrywa karte,
umieszczajac ja na 1 ze swoich niezajetych kart krajobrazu.

® Karta wymaga symbolu m 1 innych symboli. Aby zagra¢
taka karte, gracz musi mie¢ na swoim obszarze 1gki wszystkie
wymagane symbole. Gracz zagrywa karte, umieszczajgc ja na
1 ze swoich niezajetych kart krajobrazu. Gracz nie traci innych
wymaganych symboli - bedzie mdgt z nich skorzysta¢, aby
spetni¢ wymagania innych kart.
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E-- Przyktad 10. Wojtek zagrywa karte znaleziska z podkowa. Ta karta ;:"

| wymaga symboli i #%. Na swoim obszarze faki Wojtek ma wi- ¥

l;'- doczny symbol ﬂ-, wiec moze zagrac te karte na karte krajobrazu. E
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Tak samo jak w przypadku innych kart, gracz moze odrzuci¢

2 dowolne karty z reki, aby zignorowac¢ 1 symbol wymagan z zagry-
wanej karty (moze to robi¢ wielokrotnie). Nie moze w ten spos6b
zignorowa¢ wymagania symbolu m Odrzucone karty nalezy
odtozy¢ w dowolnej kolejnosci na sp6d odpowiednich talii.
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r:-.. Przyktad 11. Obszar gracza podczas rozgrywkKi. {
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Akcje planszy ogniska

B Wykonanie akcji specjalnej i opcjonalna
realizacja celu

Jesli zeton szlaku zostanie umieszczony w 1 z wcie¢ w planszy
ogniska, rozpatruje sie jego dolng czes¢. Po umieszczeniu zetonu
gracz wykonuje wskazang na nim akcje specjalng i ma szanse
zrealizowac cel (zob. nastepna strona).

Rodzaje akcji specjalnych:

Wez na reke dowolng odkrytg karte z planszy gtéwnej
i uzupelnij puste miejsce wierzchnia karta z odpowied-
niej talii. Nie mozesz zagrac karty w tej turze.

Y +

@ We?Z 2 Zetony drog i potdz je w swoim obszarze okolicy
strong z symbolem drogi do gory. Nie mozesz zagra¢
karty w tej turze.

Podejrzyj 3 wierzchnie karty z wybranej talii znajduja-
c@ cej sie w podajniku na planszy gtéwnej. Wez na reke

1 z nich, a pozostate odt6z w dowolnej kolejnosci na

spod tej talii. Nie mozesz zagrac karty w tej turze.
LN

Zagraj do 2 kart z reki na swdj obszar tgki lub obszar
okolicy.

wciecia

w planszy e
ogniska \

P — T =
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Uwaga! Wybierajqc 1 z 3 pierwszych wymie-
nionych akcji specjalnych, nie masz mozliwosci

| zagrania karty!

To zasada, o ktdrej mozna tatwo zapomniec.
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Zeton szlaku ,?”

Ten Zeton szlaku jest uzywany w rozgrywce |
W 2-i 3-osobowej. Umieszczenie tego Zetonu

we wcieciu w planszy gtéwnej pozwala dobra¢ 3
dowolng karte ze wskazanego rzedu albo kolumny ["

(? przyjmuje warto$¢ wybrang przez gracza). |
Umieszczenie tego zetonu we wcieciu w planszy d}
ogniska pozwala wykona¢ dowolng akcje specjalna. ;
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B Umieszczenie Zzetonu na lawce

Zeton szlaku mozna zagra¢ na niezajeta tawke na planszy ogniska
(oznaczong symbolem '1), co pozwala zagrac 1 karte na swoj
obszar tgki albo obszar okolicy.

| e g — — =
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0 wiele lepiej jest dobra¢ i zagrac karte niz tylko
~ zagraé karte. Zetony szlakéw zagrywaj na tawke
i L-:u: "l. tylko wtedy, gdy bardzo potrzebujesz zagrac karte,
a biezqca sytuacja na to nie pozwala.
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tawka

— cele zrealizowane przez graczy
(zaznaczone Zetonami)
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B Cele

Na planszy ogniska sgsiadujace ze sobg zetony cel6w tworza pary.
Po umieszczeniu zetonu szlaku we wcieciu w planszy ogniska, jesli
na obszarze taki gracza sa widoczne symbole tworzace taka pare,
gracz moze potozy¢ swoj Zeton premii na wyznaczonym miejscu
pomiedzy tymi Zetonami. Gracz decyduje, czy zeton premii potozy
przed, w trakcie, czy po wykonaniu akcji specjalnej. Zetony premii
umieszcza sie na planszy, zaczynajac od zetondw z najnizszg war-
toscig (w kolejnosci 2, 3, 4). Na kazdym z miejsc pomiedzy parami
symboli mozna umiesci¢ tylko 1 Zeton premii. W swojej turze gracz
moze umiescic¢ tylko 1 Zeton premii na planszy ogniska, nawet jesli
w danym momencie speinia wymagania wiekszej liczby celow.

W T e r——
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| Przyklad 12. Stawek umieszcza zeton szlaku we wcieciu w planszy
' ogniska i wykonuje akcje specjalna. Na swoim obszarze taki ma wi-

o
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| doczne symbole ﬂ‘ i , , wiec zagrywa swdj zeton premii o war-
~ to$ci 2 na wolne pole miedzy ta parg symboli na planszy ogniska. |
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Podczas wykonywania akcji specjalnej z Zetonu
szlaku z 4 albo ? (jesli ? kopiuje akcje z Zetonu z 4)
\ Zeton premii mozesz umiesci¢ przed zagraniem
kart albo po zagraniu 1. lub 2. karty.
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Gdy gracze wykorzystajg wszystkie Zetony szlakéw, runda dobiega
konca. Nastepnie gracze zbierajg swoje zetony szlakow.

Gracz, ktéry rozpoczynat runde, przekazuje zeton pierwszego
gracza osobie po lewej. W nastepnej rundzie ta osoba bedzie
pierwszym graczem.

Na koniec znacznik rundy nalezy przesuna¢ na kolejne pole.

B Polowa rozgrywki

Gdy znacznik rundy przekroczy
symbol klepsydry na planszy
ogniska, nalezy dodatkowo
wykonac¢ nastepujace czynnosci:

® Odrzuci¢ wszystkie karty z planszy gtéwnej i odtozy¢ w losowej
kolejnosci na sp6d odpowiednich talii.

® Zamieni¢ podajnik z talig S na podajnik z talig N.
® Uzupelni¢ plansze nowymi kartami z odpowiednich talii.

Nastepnie gra jest kontynuowana wedtug standardowych zasad.

.
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Koniec gry nastepuje z konncem ostatniej rundy (tej, w ktorej znacz-
nik rundy osiggnat ostatnie pole na torze rund). Gracze sumuja
punkty zwyciestwa z kart zagranych na swoje obszary taki i oko-
licy, a takze ze swoich zetonéw premii na planszy ogniska. Liczac
punkty zwyciestwa z zagranych kart, nalezy uwzgledni¢ wszystkie
karty gracza zagrane w jego obszarach. Karty, ktore pozostaty na
rekach graczy, nie zapewniajg zadnych punktéw zwyciestwa. Kazdy
Zeton premii na planszy ogniska zapewnia tyle punktéw zwycie-
stwa, ile wynosi jego warto$¢. Niewykorzystane Zetony premii nie
zapewniaja zadnych punktow zwyciestwa.

Zwyciezca zostaje gracz, ktory zgromadzit najwieksza liczbe
punktow zwyciestwa. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory

zgromadzit wieksza liczbe kart znalezisk. Jesli remisujacy gracze
posiadaja taka sama liczbe znalezisk, wspotdziela zwyciestwo.
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W pudetku z gra znajduje sie 5 kopert z tematycznymi kartami.
Z uwagi na zaawansowane zasady dziatania tych kart zale-

camy, aby nie wtgczac¢ ich do pierwszych rozgrywek. Z zatoze- +
nia koperty powinny by¢ otwierane po spetnieniu warunkéw ¢
opisanych ponizej, ale nie nalezy traktowa¢ tego wymogu na !?
powaznie. Przede wszystkim chodzi przeciez o dobrg zabawe! i

1.
§
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Znajdujace sie w kopertach zestawy tematycznych kart to
niezalezne od siebie dodatki. Mozna je dowolnie taczy¢ z pod-
stawowym zestawem kart, wtasowujac do odpowiednich talii. *
Kazda z kart jest oznaczona w dolnej czesci literg odpowiada- 4

e —if

jaca oznaczeniu koperty, aby utatwic rozdzielenie kart podczas
przygotowania do kolejnych rozgrywek.

e KOPERTA T - Parki narodowe. Otworz, gdy odwiedzisz ]
park narodowy albo rezerwat przyrody. Na kartach z tej
koperty znajdujg sie wytgcznie po 2 symbole podtozy.
Karty z tego dodatku nie wprowadzajg nowej mechaniki.

N gl S

KOPERTA U - Duze spotkania. Otworz, gdy na koniec ?}
gry na obszarach wszystkich graczy wida¢ przynajmniej

5 symboli ‘ Ten zestaw wprowadza symbol < .

Na karte z takim symbolem nie mozna potozy¢
zadnych innych kart nawet wtedy, gdy w tej
samej kolumnie znajduje sie wymagany symbol
podtoza albo gdy na te kolumne mozna zagra¢
karte z wymaganiem sgsiedztwa. W wyprasce znajdowat

| i --.-...,ir-..—.,—-mv'- ™
©

sie czerwony zeton z symbolem

.JesSliuzywasz kartz tej
koperty, dotgcz ten zeton do podstawowych Zetonéw celow.

KOPERTA W - Dawno niewidziani. Otworz, gdy podczas
wycieczki do lasu zobaczysz dzikie zwierze. Karty z tego |

e ——
©

dodatku nie wprowadzaja nowej mechaniki.

-
®

dnia wiosny. Karty z tego dodatku nie wprowadzajg nowej

KOPERTA X - Pierwsze $lady wiosny. Otworz pierwszego }
mechaniki. J»]
-

® KOPERTAY - Boze Narodzenie. Otworz 24 grudnia. Karty
z tego dodatku nie wprowadzajg nowej mechaniki.

W tym wariancie rozgrywka przebiega podobnie do gry 2-osobo-
wej, jednak Twoim jedynym przeciwnikiem jest automatyczny gracz
zwany dalej wioczykijem.

B Zmiany w przygotowaniu do gry

Ponizej planszy gtéwnej umies¢ plansze ogniska strong z oznacze-
niem do géry. Znacznik rundy postaw na 1. kamieniu na torze
rund.

Zakryj wszystkie zetony celow i wylosuj 3 z nich. Nastepnie umies¢
po 1 odkrytym Zetonie na kwadratowych polach wokoét ogniska na

planszy ogniska.

Umies$¢ 2 zaslepki we wcieciach w planszy ogniska.

Wybierz kolor i wez wszystkie elementy w tym kolorze jak podczas
przygotowania do standardowej rozgrywki.

Zeton wariantu 1-osobowego umie$¢ w poblizu planszy gtéwne;j.

Zetony szlakéw (lacznie z zetonami ?) w pozostatych kolorach
potasuj i utworz z nich zakryty stos. Umies¢ go obok zetonu
wariantu 1-osobowego.

Wez po 1 znaczniku koloru w kazdym z pozostatych kolorow
i w losowy spos6b umies¢ odkryte na 3 wskazanych miejscach.

stos pozostatych
zetondw szlakow

zeton wariantu
1-osobowego

kolor
gracza

zetony gracza

znaczniki
kolorow




Wiéczykij nie ma swojego obszaru tgki ani obszaru okolicy, a karty,
ktdre zbiera w trakcie rozgrywki, uktadaj w stosie nad zetonem
wariantu 1-osobowego.

WezZ swoje poczatkowe karty i uzupeinij puste miejsca na planszy
kartami z odpowiedniej talii. Nastepnie w stosie kart zbieranych
przez wiéczykija umiesc¢ karty z 1. rzedu pod podajnikami i losowa
karte z talii N. Uzupelnij ponownie plansze.

¥ Zmiany w przebiegu rozgrywki

W grze 1-osobowej w kazdej rundzie wiéczykij jest pierwszym
graczem. Tury sa wykonywane naprzemiennie do momentu,
w ktoérym skoncza Ci sie zetony szlakow.

X - ok - ) . Przyklad 13. Karolina odstania Zeton szlaku ze stosu wtdczykija. 4
W turze wioczykija odston wierzchni zeton szlaku z jego stosu. i Zeton jest w kolorze czerwonym i znajduje sie na nim cyfra 3. Kta- :.J'
o Jedlijest to zeton ?, umie$é go w dowolnym pustym weieciu " dzie zeton szlaku po lewej stronie planszy gtéwnej we wcieciu ozna- m
2 2 ] = : 2 ] czonym na zetonie wariantu 1-osobowego cyfra 3. Dobiera wskazang |
w planszy ogniska. Jesli wszystkie wciecia s zajete, odrzuc [# . , : ) - &
przez zeton szlaku karte i odktada ja na stos kart wtoczykija. ¥

zeton. W obu wypadkach nie wykonuj zadnych innych akcji.

4
-
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® Jesli odstonisz inny Zeton, zwrd¢ uwage na jego kolor. Umies¢ go 5
w pustym wcieciu w planszy gtdwnej zgodnie ze wskazaniem
na zetonie wariantu 1-osobowego i lezacych przy nim znacz-
nikow kolordéw. Jesli wciecie wskazane przez zeton wariantu Po zakoniczeniu 6. rundy nastepuje koniec gry — czas policzy¢ punkty
1-osobowego jest juz zajete, wykorzystaj najblizsze puste wcie- zZwyciestwa.

i .-

B Koniec gry i punktacja

cie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Nastepnie Zsumuj wszystkie punkty zwyciestwa w stosie kart wiéczykija.

dobierz karte wskazang przez potozony Zeton, odtdz ja na stos
Nastepnie podlicz swoje punkty zwyciestwa zgodnie ze standardo-

wymi zasadami. Jesli Twdj wynik jest nizszy od wyniku wtoczyKkija,
oznacza to, ze podczas tej wedréwki nie zaobserwowates wystar-

witdczykija i uzupeinij puste pole kartg z odpowiedniej talii.

W16czykij nie korzysta z zetondw premii.

Runda dobiega konca, gdy wylozysz swdj ostatni Zeton szlaku. czajaco duzo ciekawostek. Jesli Twoéj wynik jest wyzszy albo réwny
Nastepnie zabierz wszystkie swoje Zetony szlakéw, a pozostate wynikowi wiéczykija, sprawdZ w tabeli ponizej, jak Ci poszto.
zetony (zagrane przez wtdczykija w tej rundzie i te niewykorzy-

stane) potasuj i utworz z nich nowy zakryty stos. Znacznik rundy [ "; - -

przesun na nastepne pole na torze rund. | Y P

Gdy znacznik rundy przekroczy symbol klepsydry, dodatkowo
wykonaj nastepujace czynnosci:

Y
z . , o 2 S | R i ¢ <39 Chyba co$ Cie rozpraszato. Udato Ci sie uwieczni¢ tylko
® Odrzuc wszystkie karty z planszy gtéwnej i odt6z w} \? é 5 kilka interesujacych gatunk6w.

w losowej kolejnosci na sp6d odpowiednich talii. NAE
N\ Li / 40-49 To byta owocna wyprawa.
{

SR g 10 < 7 Bazpodajnik z talig N. if 50-59 Piekne okazy! Wspomnienia z tej wedréwki pozostana
%
® Uzupetnij plansze nowymi kartami z odpowiednich talii. / z Toba na diugo.
60+ Twoja kolekcja zastuguje na wystawe.




WezZ wskazang
przez zeton
karte.

.1 nastepnie mozesz zagrac karte

% 3 =

y ' zagraj karte | o Krajobrazy
}. il : i znaleziska
N umie$¢ nad
Jesli posiadasz A0 obszarem
wymagane symbole. aki.

i wykonaj akcje specjalna:

%i%‘“ﬂ Wez 1 karte z planszy.

@ @ Wez 2 zetony drog.

Przejrzyj 3 wierzchnie

karty z dowolnej talii, : : T

wez 1 z nich. D - -
Karte obser- A M=l Podioza

: wacji umies¢ ’ WS obok{ :

Zagraj 2 karty. . na jednym - . o innych podiéz.

Z wymagan. :
W e

o

Liczba wystapien symboli w talii 1-2,

Rebel 2021, wydanie pierwsze




